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Past tense does not exist without a present,
Nor can a future, without a past.
In order to grow today,
You need to experience a yester.
To have a complete tomorrow,
You need to live for now.
Gone are the years of yesterday;
The memories shall linger on.
Here are the hours of today;
To live for what they’re worth
Coming are the minutes
Of tomorrow;
To fulfill the every
Dream.
Every tense
Contributes to the
WholeWho you
Were...
Are...
And
Shall be!
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INTRODUCCIÓN

La información que contiene este trabajo de grado tiene como finalidad
ofrecer una herramienta de animación a la lectura en inglés para niños de
transición y primero del Colegio Nuevo Reino de Granada.
Este trabajo esta conformado por cuatro capítulos: En el capítulo uno se
presenta el tema, el título, el problema, los antecedentes, la justificación,
los objetivos generales y específicos y la factibilidad del trabajo de
investigación.
En el capítulo dos se muestra el marco contextual que describe la historia
y la ubicación del Colegio Nuevo Reino de Granada.
El capítulo tres esta dividido en tres partes: teorías de aprendizaje,
animación y software.

En las teorías de aprendizaje se presentan seis

modelos pedagógicos como son el Constructivismo de Jean Piaget, el
Condicionamiento

operante

de

Skinner,

la

Teoría

Socio-cultural

de

Vygotsky, el Aprendizaje por Descubrimiento de Bruner, la Pedagogía
Conceptual de Zubiria y el Aprendizaje Significativo de David Ausubel.

El autor que más se ajusta a la pedagogía que se maneja dentro del
programa de animación es Ausubel con su teoría del aprendizaje
significativo, el cual demuestra que los niños poseen conocimientos previos

y sobre estos es posible relacionarlos con unos nuevos y más particulares.
Las variables dependientes que se manejaron y facilitaron el aprendizaje
en

los

niños

fueron:

expectativa,

interés,

motivación,

atención,

comprensión y participación las cuales fueron aplicadas en el software de
animación.
En la segunda parte está la definición de Animación a la lectura que
consiste en una actividad que propone el acercamiento y la profundización
a los libros de una forma creativa, lúdica y placentera.
La tercera parte está relacionada con el Software que comprende la
importancia y las características de esta herramienta fundamental en la
segunda lengua.
Finalmente se encontrará el capítulo cuatro que comprende el marco
metodológico en él se precisa la estrategia de investigación descriptiva,
también se define la población muestra, los pasos para el diseño del
software, diagnóstico para el diseño, resultados de la encuesta para el
diseño, desarrollo de la propuesta y por último el mecanismo de
confiabilidad y probabilidad implementado fue el escalamiento tipo likert.

(CAPÍTULO 1)
1. TEMA DE INVESTIGACIÓN

ANIMACIÓN A LA LECTURA EN INGLÉS PARA NIÑOS DE TRANSICIÓN Y
PRIMERO DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA.

2. TITULO DEL TRABAJO
SOFTWARE DE ANIMACIÓN A LA LECTURA EN INGLÉS PARA NIÑOS DE
TRANSICIÓN Y PRIMERO DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA.

3. PROBLEMA
¿CÓMO ANIMAR A LOS NIÑOS A LEER EN INGLÉS EN LOS GRADOS
TRANSICIÓN Y PRIMERO DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA?

4. ANTECEDENTES
La motivación de este tema tiene sus raíces en el trabajo realizado en los
seminarios de español dirigidos por la docente Stella Aranguren F. Durante
este seminario, los estudiantes de noveno semestre tuvieron que visitar el
pabellón dedicado a “animación a la lectura” para niños en español ubicado
en Corferias, donde se logro apreciar cómo se podría trabajar la animación

a partir de diferentes técnicas como la utilización de material reciclable,
figuras en origami, (papiroflexia) poesía, poemas, cuentos, canciones,
obras teatrales en donde los niños utilizaban el material trabajado e
incluso los cuentos y lecturas realizadas en ese momento.
Las muestras presentadas en el pabellón eran innovadoras porque
lograban mostrar el libro en diferentes clases de material que resultaba
llamativo a la vista de los niños como por ejemplo libros hechos en tela,
relieve, tercera dimensión, etc.
En una de las sesiones del seminario se elaboró y se creó actividades para
que los estudiantes vivenciaran el aprendizaje de la lectura por medio de la
animación, así que el grupo propiamente presentó varios stands para
compartir sus experiencias y aportes teniendo en cuenta su futuro como
docentes.

Al finalizar este seminario se debía presentar un proyecto enfocado hacia
la animación a la lectura en español, y de allí se desprende la inquietud
por trabajar este mismo tema, pero en inglés. Toda esta experiencia
enriqueció el interés por entregar un anteproyecto como requisito de
graduación.
La animación a la lectura es una estrategia fundamental para motivar a los
futuros lectores, tanto en su lengua materna como en la segunda lengua;

existe variadas publicaciones acerca de animación a la lectura en español,
pero en la segunda lengua no se ha profundizado sobre este tema,
especialmente en animación virtual, por lo tanto esta investigación esta
dirigida hacia este campo.
En primera medida se ha tenido la oportunidad desde la experiencia como
docentes de observar diferentes aulas de clase, al mismo tiempo estar al
tanto de las metodológicas utilizadas para la enseñanza de la lectura y se
ha detectado que en el área de inglés son escasos los aportes para motivar
a los niños. Por esta razón se cree conveniente y necesario incluir dentro
del “programa” o “planeación anual” del Colegio Nuevo Reino de Granada
programas transversales interactivos para la enseñanza del inglés que se
deban trabajar en el año lectivo con los niños durante las clases.

Según Luis Cicuéndez “La animación a la lectura es animar o incitar al niño
a leer, es adentrarle en una aventura en la que él mismo se convierte en
protagonista, a partir de la identificación con los personajes de ficción. La
animación a la lectura consiste, en una actividad que propone el
acercamiento del niño al libro de una forma creativa, lúdica y placentera.”
1

1

Manuales de Animación a la Lectura, taller de actividades de animación lectora-Santillana
http://centros2.pntic.mec.es/cp.rio.tajo/index2.htM

Cicuéndez autor del manual ¿Cómo llegamos a la animación? presenta dos
experiencias distintas dentro del campo de la animación a la lectura; una
de ellas relacionada con la actitud pasiva y de rechazo que tienen los
estudiantes ante la lectura. La segunda experiencia que muestra el autor
nace de una necesidad de programar una semana cultural, en donde los
libros asignados debían tener un papel protagonista, que despertara un
interés y unas ganas de conocer técnicas o estrategias de animación
lectora y continuar trabajando de una lectura pasiva a una lectura activa.
Teniendo en cuenta que el autor además de ser docente comenzó a
trabajar con niños en diversas experiencias (o experimentos) tratando de
buscar diferentes maneras de despertar el interés hacia la lectura en niños
y jóvenes, aunque en su camino no todas tuvieron los resultados
esperados, algunas han tenido éxito y están en proceso de perfeccionarlas.

“Cuando pretendemos aproximar a nuestros estudiantes a un ejercicio de
lectura placentero; tenemos dificultades graves para competir con el
mundo audiovisual (televisión, Internet,...) Como somos conscientes de
que no se conseguirán demasiados progresos dejándolo todo en simple
recomendación de que nuestros estudiantes lean; creemos que un
programa sencillo y útil sería la Animación a la Lectura, donde los
protagonistas sean los libros infantiles, es el camino más fructífero para
comenzar”.

2

2

Memorias 1er Congreso Nacional de Lectura. Lectura, democracia y desarrollo, Fundalectura. 1993. p. 19

En Bogotá existe una fundación para el fomento de la lectura llamada
FUNDALECTURA que cuenta con un programa integral y coherente con
acciones dirigidas a todos los sectores de la población que de una u otra
manera coparticipan del proyecto de hacer de Colombia un país lector,
esta fundación es diseñada para multiplicar las posibilidades de acceso al
libro, además para mejorar las condiciones de aprendizaje de la lectura,
resaltando en esta acción la importancia de brindarle al país la oportunidad
de mejorar en los niños y en los jóvenes alternativas que les permitan
reconocer en la lectura un acto enriquecedor y placentero, demostrando y
creando conciencia sobre las posibilidades que ofrecen los libros como
elementos que permiten mejorar la calidad de vida en la población.

FUNDALECTURA es valorado por el interés que tiene en promover la
lectura desde los colegios a través de talleres, teniendo como elemento
inicial una biblioteca al alcance de los niños y los jóvenes. La lectura como
una práctica de intervención social, cultural, educativa y política, debe
entenderse como un trabajo de intervención sociocultural que busca
impulsar la reflexión, revalorización, transformación y construcción de
nuevos sentidos, idearios y prácticas lectoras para así generar cambios en
las personas en sus contextos y sus interacciones.
La Animación es una habilidad que posibilita la literatura y la numérica, y
puede ser aplicada a cualquier materia. Los equipos y materiales, van
desde el lápiz y el papel hasta la computadora que pueden ser encontrados
en la mayoría de aulas de clase y contrariamente a las creencias

populares, la animación no requiere ninguna habilidad de dibujo mas allá
de la que poseen los niños de manera natural.
“Animation is an enabling skill like literacy and numeric, and can be
applied to any subject. The equipment and materials, ranging from pencil
and paper to computers will be found in most classrooms, and contrary to
popular belief, animation does not require any drawing skill beyond what
most children have naturally”

3

Tomando como referencia el curso de animación para niños de la “Rai
University“ básicamente centrado en la utilización de diferentes clases de
recursos y materiales enfocados a iniciar y despertar en los niños el gusto
por la lectura; el curso muestra diferentes técnicas a utilizar como por
ejemplo actuar en historias, modelando posturas y gestos, grabando
sonidos de sus propias voces, además se utiliza música y efectos para la
construcción de sus historias, buscando recursos tecnológicos como
Internet para recibir y enviar pequeñas animaciones de secuencia a otras
instituciones y trabajar en conjunto con otros colegios, a partir de películas
es posible tomar ideas y sacar sus propias producciones.
Este curso se basa en dos habilidades a seguir: técnicas relacionadas con
la animación y herramientas básicas en dibujo todos con un solo propósito
desarrollar la lectura de la segunda lengua.

3

Introduction to Animation- http:/ introductiontoanimation/BAanimation/classicalanimation/Lessons

“El juego, la promoción de la creatividad y la recreación de textos son
herramientas idóneas para animar a la lectura, para ello es necesario que
motivemos la lectura a partir de juegos didácticos que generen curiosidad,
movimiento, atención y emoción departe del niño.”

4

El Ministerio de Educación de Ecuador y su publicación “Programa Nacional.
Primero la Lectura, guía de animación” propone que al niño le gustará la
lectura en la medida en que vea en ella una actividad placentera y
motivante, esta apreciación es importante porque servirá para mejorar la
capacidad lectora de los niños, aprenderán jugando.
Además se trata de enriquecer el archivo conceptual que todo niño tiene
en su memoria y enseñarle a usarlo, es necesario guiar, estimular y
conversar con los estudiantes sobre el contenido de los cuentos o demás
textos que ellos crean y trabajarlos de manera didáctica.
Esto puede ser con la recolección de periódicos, revistas, textos de letrero,
hojas volantes, guías telefónicas viejas, avisos publicitarios, etc.
Ana María Santos Barba en su libro ¿Cómo Trabajar la Animación a la
Lectura en el Primer Ciclo de Educación Primaria? señala: “Más allá del
dominio de la mecánica de la lectura y de la escritura, la inclinación al
código escrito permitirá a los alumnos descubrir las posibilidades que les

4

Guía de Animación a la lectura. Primero La Lectura. Ministerio de Educación de Ecuador Editorial UNICEF.
Programa Nacional 1994. p.10.

ofrece la lectura como fuente primordial de disfrute, de aventura, de ocio,
de diversión y de saber”.5

La autora propone que cualquier texto por naturaleza inanimado, se
convierta en algo “vivo” para el niño o niña, es hacer que los pequeños
vean el libro como un juguete y esto no quiere decir que le reste
importancia, sino que se debe considerar como un objeto e instrumento
agradable el cual despierte en él o ella atención e interés.
Según Martha Sonia Hernández la animación a la lectura es “Un proceso
mediante el cual, se incluye al niño a tener un acercamiento más
placentero hacia la lectura. La capacidad de leer esta interiormente ligada
a la motivación. “El placer de leer debe estar ligado a la lectura en todas
sus edades, sin embargo en los primeros años de vida donde más
motivación se le debe dar al niño para que en sus años posteriores
conserve el gusto por la lectura”

6

Como la doctora Hernández lo menciona la motivación es el elemento
propiciador para tener un acercamiento a la lectura. El niño o niña
necesitan aprender a amar la lectura y al mismo tiempo aprender a leer.
Ellos pueden aprender a leer en un texto de lectura, pero esto es
insuficiente para crearles el gusto por la narración. Por ello es fundamental
mostrarles variedad de libros y estrategias que resulten interesantes para
5

SANTOS, Barba Ana M. ¿Cómo Trabajar la Animación a la Lectura en el Primer Ciclo de Educación
Primaria? Madrid. Editorial Escuela Española. 1995.p.13
6

HERNÁNDEZ Martha Sonia. Animación a la Lectura en Niños de Preescolar. Bogotá, Tesis-Universidad
Pedagógica Nacional. 1997

su edad y así les permita descubrir un mundo maravilloso y positivo hacia
la lectura.

Estas investigaciones de animación a la lectura para niños en español han
sido un gran aporte para el desarrollo del programa de animación virtual
(Software) en inglés, porque brinda valiosa información para la enseñanza
de la segunda lengua, este programa interactivo busca estimular y motivar
a los niños a leer, por esta razón se considera novedosa y creativa la
propuesta de crear una aplicación de animación virtual a la lectura en la
segunda lengua a los niños de transición y primero del Colegio Nuevo
Reino de Granada los cuales se encuentran en la edad apropiada, teniendo
en cuenta que la animación se debe iniciar en los primeros niveles de
primaria, incluso en educación infantil en donde se va acercando al niño al
mundo de los libros y le revelan el libro como fuente de información y de
diversión, es allí donde logran desarrollar el gusto y el placer por la
lectura.

5. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN
Considerando que este proyecto apunta no solamente a mejorar la calidad
e implementación de otros recursos en las clases, sino que beneficie
directamente a los niños en el enriquecimiento de las cuatro habilidades
(Hablar, leer, escribir y comprender auditivamente), por medio de un
programa de animación virtual (software) en donde los niños logren
aprender a leer imágenes, a jugar y comprender diferentes clases de
historias, a descubrir el lenguaje por medio de imágenes donde desarrollen
la capacidad de escuchar, relacionar y retener comandos en inglés, a
incrementar su capacidad analítica y creativa (repetir y recrear a partir de
lo contado) y que a la vez el niño evolucione de una lectura pasiva a una
activa, incorporando este aprendizaje en su vida cotidiana y así ampliar su
visión del mundo; además lograr en los niños que al finalizar determinada
lectura lleguen a representar o actuar lo que entendieron y crear su propia
historia ayudándoles a moldear posturas y gestos, al mismo tiempo
podrían grabar sus voces y crear variedad de sonidos de acuerdo a su
historia, sin dejar a un lado el elemento fundamental de la música.
Por todos los beneficios y ventajas anteriormente mencionados se
considera necesario crear una herramienta didáctica que reúna y cumpla
los elementos propios de una animación a la lectura en la segunda lengua,
además es importante aclarar que el Colegio Nuevo Reino de Granada no
cuenta con esta ayuda y que tampoco

se encuentra incluida dentro de la programación anual en el área de inglés,
como por ejemplo un plan en donde se preocupe por implementar nuevas
estrategias de lectura.
Además constituye una alternativa educativa que brinda la oportunidad de
estudiar de una manera diferente a la tradicional.
La animación virtual es importante porque a los estudiantes les gustan los
programas interactivos y estimulantes, con mucha animación, video,
audio, color y contenido de interés. Además, ayuda a que los niños que
tienen dificultades para leer desarrollen confianza en sí mismos pues
compiten con ellos y no con otros compañeros de clase.
Se piensa que esta investigación va a ser un aporte significativo e
importante para guiar y cambiar en los niños el proceso de la lectura en
inglés de una actitud pasiva a una actitud activa, con el único fin de buscar
nuevas opciones para estimularlos y guiarlos a descubrir el placer lector,
por esta razón se propone un Software educativo de animación a la lectura
para niños de transición y primero del Colegio Nuevo Reino de Granada en
inglés intercambiando opiniones que beneficien el buen desempeño de las
clases, entonces el aprendizaje dejará de ser una rutina y los niños se
sentirán motivados por aprender.

6. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN
6.1 OBJETIVO GENERAL
Animar a los niños a leer en inglés en los grados transición y primero del
Colegio Nuevo Reino de Granada.
6.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS
1. Conceptuar la animación a la lectura en inglés a través de un marco de
referencia teórico.
2. Diseñar y aplicar una propuesta interactiva (software) de animación a la
lectura en inglés para niños de transición y primero del colegio Nuevo
Reino de Granada.
3. Desarrollar la descripción para evidenciar el impacto de la propuesta de
animación en inglés mediante una investigación cualitativa de carácter
descriptivo.
4. Entregar al Colegio Nuevo Reino de Granada los resultados del impacto
del Software de animación a la lectura en inglés trabajado con los grados
de transición y primero.

7. FACTIBILIDAD DE LA INVESTIGACIÓN
7.1 RECURSOS
Durante la realización de este proyecto de investigación se ha contado con
la cooperación del Colegio Nuevo Reino de Granada, frente al préstamo de
sus instalaciones; particularmente la sala de sistemas que cuenta con 30
computadores dispuestos para la aplicación del Software de Animación a la
Lectura. Así mismo los aportes basados en ideas, concepciones y
experiencias de autores conocedores del tema. También se ha requerido
recursos técnicos como el uso del Internet y bibliotecas virtuales, además
se han tomado proyectos de grado o monografías y libros especializados
en el tema de instituciones educativas como la Universidad Pedagógica
Nacional y la Pontificia Universidad Javeriana.
7.2 LIMITACIONES
Aunque no se han tenido dificultades para la realización de este proyecto
porque las fuentes de consulta y los recursos utilizados han estado al
alcance de lo requerido, se prevé que al momento de crear la aplicación
del software educativo podríamos tener inconvenientes con el diseño y
concepción del material que se desea mostrar, específicamente obstáculos
tecnológicos que impidan la realización de este. Se considera que una de
las soluciones podría ser consultar diferentes apreciaciones profesionales
como los conocimientos que posee un Ingeniero de Sistemas para la
elaboración del software.

(CAPÍTULO 2)
8. MARCO CONTEXTUAL
8.1 HISTORIA DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA
Hace 45 años, en 1952 la señora NATALIA GEMINGER de nacionalidad
alemana, fundó el Colegio Sherwood debido a su amor e inclinación por los
niños. El colegio inició con 15 alumnos de preescolar en una pequeña casa
ubicada en la calle 81, pero poco a poco se fue incrementando su número
hasta llegar a 150 estudiantes.
Después del colegio terminó funcionando en una casa más grande ubicada
en la calle 55 con carrera 5a y más tarde se trasladó a Usaquén donde se
cristalizaron todos los esfuerzos de la señora Natalia Geminger con la
primera promoción de bachilleres en 1967.

Ese mismo año el colegio

cambió el nombre de Sherwood por NUEVO REINO DE GRANADA, por
orden del Ministerio de Educación. En el año de 1970 el colegio se trasladó
a la Autopista Norte con calle 132 donde permanece durante 5 años. En
1975 el colegio se traslada a Suba y permanece allí por 20 años.
Finalmente en enero de 1995 el colegio se traslada a su propia sede
ubicada en Cota, Vereda El Abra. A lo largo de la historia del colegio han
pasado profesores muy importantes, quienes han dedicado toda su vida a
la educación y a ésta Institución en especial a: ARMANDO LUNA, LUIS
ALBERTO VARGAS, STELLA ACOSTA Y TULIO MUÑOZ (Q.E.P.D.).

8.2 UBICACIÓN DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA
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L APRENDIZAJE
En este apartado se presentarán algunos modelos pedagógicos más
usuales de la construcción del conocimiento en los niños y niñas, que

servirán de apoyo para el diseño de la propuesta del software de
animación a la lectura para niños en inglés.
9.1.1. EL CONSTRUCTIVISMO DE JEAN PIAGET
“Jean Piaget nació el 9 de agosto de 1986 en Neuchâtel y murió el 16 de
septiembre de 1980 en Ginebra. El mérito esencial de Piaget fue haber
renovado completamente la concepción del pensamiento del niño. Sus
trabajos de psicología genética y de epistemología buscaban una respuesta
a la pregunta fundamental de la construcción del conocimiento. Su teoría
constructivista asume que el conocimiento es una construcción mental
resultado de la actividad cognitiva del sujeto que aprende. Concibe el
conocimiento

como

una

construcción

propia,

que

surge

de

las

comprensiones logradas a partir de los fenómenos que se quieren conocer.
Las construcciones sobre la realidad son ideadas por los individuos a
medida que intentan darle sentido a sus experiencias, las cuales son
siempre de naturaleza interactiva. Se conoce a partir de los conocimientos
previos. La verdad es definida en función de la persona mejor informada
cuantitativa y cualitativamente y que pueda comprender y utilizar dicha
información para lograr consenso.

El constructivismo asume una metodología interpretativa, que involucra el
análisis y la crítica en la construcción del conocimiento sobre la realidad.
No pretende la "explicación" de los fenómenos sino la "comprensión" de los
mismos. Busca darle sentido o significado a las interacciones en las cuales
esta comprometido el investigador, este es un paradigma sobre el
desarrollo cognitivo que tiene sus raíces inmediatas en la teoría de Jean
Piaget sobre el desarrollo de la inteligencia, denominada epistemología

genética, y sus raíces remotas en el fenomenalismo de Emmanuel Kant,
quien afirmó que la realidad "en si misma" no puede ser conocida. Solo
pueden conocerse los fenómenos, es decir, la manera como se manifiestan
los objetos al sujeto o conocedor.”7
Algo positivo que se le debe atribuir a este autor es el hecho de haber
demostrado sus teorías de aprendizaje con sus propios hijos y alcanzar
buenos resultados con el método de estimulo-respuesta. Todo los estudios
realizados por Piaget enriquecen el trabajo docente y brindan al maestro
información sobre que ocurre en la mente del niño y cómo las estructuras
mentales lo van a ayudar a lograr el aprendizaje, pero esta teoría en
especial contribuye a enfocar la labor docente hacia el conocimiento del rol
principal que el niño tiene como actor en el proceso de aprendizaje y
también a mostrar preciso interés y preocupación por la conducta del niño
y como influye esta en el aprendizaje.

9.1.2. EL CONDICIONAMINETO OPERANTE DE SKINNER
“Según el psicólogo norteamericano BF. Skinner propuso esta teoría
fundamentándola en un modelo de condicionamiento operante o proceso
de aprendizaje mediante el cual se logra que una respuesta llegue a ser
más probable o frecuente. Skinner empleó el modelo de condicionamiento
operante adiestrando animales y concluyó que podría alcanzar resultados
semejantes si lo aplicaba a niños, niñas y jóvenes mediante el proceso de
estímulo - respuesta – recompensa. Propiamente en el área del lenguaje,
7
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Skinner argumentó que los niños y las niñas adquieren el lenguaje por
medio de un proceso de adaptación a estímulos externos de corrección y
repetición del adulto, en diferentes situaciones de comunicación.”

8

Lo anterior significa que hay un proceso de imitación por parte del niño
donde posteriormente asocia ciertas palabras a situaciones, objetos o
acciones. Así el niño se apropia de hábitos o de respuestas aprendidas,
interiorizando lo que el adulto le proporciona para satisfacer una necesidad
a un estímulo en particular, como por ejemplo; hambre, dolor u otro. El
aprendizaje

del

vocabulario

y

de

la

gramática

se

logra

por

condicionamiento operante.

El adulto que se encuentra alrededor del niño o niña recompensa la
vocalización de enunciados correctos gramaticalmente, la presencia de
nuevas palabras en el vocabulario y la formulación de preguntas y
respuestas o bien, castiga (desaprueba) todas las formas del lenguaje
incorrecto como enunciados gramaticales o palabras no adecuadas.
Es notable que para Skinner el aprendizaje del lenguaje se realiza con lo
que el adulto le proporciona al niño mediante el empleo de diferentes
estímulos (recompensa, castigo), a diferencia de Piaget, Skinner propuso
que todo lo que ocurría en el interior del organismo humano era la ley del
comportamiento y que todo lo que se observaba y era una respuesta era la
función de un estimulo, también podrían ser variables de condicionamiento
8
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motivación

y

de

emoción,

Skinner

se

concentraba

en

el

análisis

experimental de diversas funciones de los estímulos, según la respuesta
que el niño daba sin considerar la predisposición innata que el niño o niña
posee para la adquisición del lenguaje; es importante destacar que esta
teoría toma como elemento fundamental la influencia del ambiente como
mediador del aprendizaje, así como la idea de que el uso del lenguaje
responde a la satisfacción de determinadas necesidades por parte de los
niños y las niñas.

Las aplicaciones en educación se observan desde hace mucho tiempo y
aún siguen siendo utilizadas, los enfoques conductistas están presentes en
programas computacionales educativos que disponen de situaciones de
aprendizaje en las que el estudiante debe encontrar una respuesta dada a
uno o varios estímulos presentados en la pantalla. Al realizar la selección
de la respuesta se asocian refuerzos sonoros, de texto, símbolos, etc.,
indicándole al estudiante si acertó o erró la respuesta.

9.1.3. LA TEORÍA SOCIO-CULTURAL DE VYGOTSKY
“De acuerdo a la interpretación socio-histórico-cultural del aprendizaje de
Lev Semenovich Vygotsky, por Gonzalo Maldonado Osorio, el aprendizaje
es la resultante compleja de la confluencia de factores sociales, como la
interacción comunicativa con pares y adultos, compartida en un momento
histórico y con determinantes culturales particulares. La construcción
resultado de una experiencia de aprendizaje no se transmite de una
persona a otra, de manera mecánica como si fuera un objeto sino
mediante operaciones mentales que se suceden durante la interacción del
sujeto con el mundo material y social.
En esta interacción el conocimiento se construye primero por fuera, es
decir, en la relación ínter-psicológica, cuando se recibe la influencia de la
cultura reflejada en toda la producción material (las herramientas, los
desarrollos científicos y tecnológicos) o simbólica (el lenguaje, con los
signos y símbolos) y en segundo lugar de manera intra-psicológica, cuando
se transforman las funciones psicológicas superiores, es decir, se produce
la denominada internalización.

Esta teoría a diferencia de la posición

piagetiana, que considera la relación entre aprendizaje y desarrollo de
manera que el desarrollo es una condición previa para que se puedan
establecer los aprendizajes, en ella la relación es dialéctica y con privilegio
de los aprendizajes porque estos "empujan" el desarrollo.

Desde el punto de vista didáctico el maestro no necesita esperar que las
estructuras cognitivas estén preparadas en su desarrollo para ofrecer las

nuevas experiencias de aprendizaje. Lo nuevo debe ser cualitativa y
cuantitativamente superior, a lo previo para que "obligue" al aprendiz a la
superación cognitiva. El reto no debe ser muy grande porque puede
desmotivar y darse por vencido antes de iniciar la tarea; tampoco muy
fácil porque distrae y hace perder el entusiasmo por aprender”

9

La interpretación que da Vygotsky a la relación entre desarrollo y
aprendizaje

permite

evidenciar

la

raíz

social

que

le

atribuye

al

conocimiento humano y el gran aporte que ha recibido la educación con su
teoría sobre la zona de desarrollo próximo, la cual concibe como, la
distancia entre el nivel de desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolución de un problema bajo la
guía de un adulto o en colaboración con una persona más capacitada.
Aprender, en el pensamiento de Vygotsky, es hacerse autónomo e
independiente, es necesitar, cada vez menos, del apoyo y ayuda de los
adultos o de los pares con mayor experiencia. La evaluación de logros en
el aprendizaje se valora a partir de la mayor o menor necesidad que tenga
el aprendiz de las otras personas para aprender.

9.1.4. EL APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO DE BRUNER
“Mediante el aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner, la principal
preocupación de Bruner es inducir al aprendiz a una participación activa en
9
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el proceso de aprendizaje, lo cual se evidencia en el énfasis que pone en el
aprendizaje por descubrimiento. El aprendizaje se presenta en una
situación ambiental que desafíe la inteligencia del aprendiz impulsándolo a
resolver problemas y a lograr transferencia de lo aprendido. Se puede
conocer el mundo de manera progresiva en tres etapas de maduración
(desarrollo intelectual) por las que pasa el individuo, las cuales denomina
el autor como modos psicológicos de conocer: modo enativo, modo icónico
y modo simbólico, que corresponden con las etapas del desarrollo en las
que pasa primero por la acción, luego por la imagen y finalmente por el
lenguaje. Estas etapas son acumulativas, de tal forma que cada etapa que
es superada perdura toda la vida como forma de aprendizaje.
Estos modos de conocer se relacionan estrechamente con los estadios del
desarrollo de la teoría de Piaget: preoperacional, operaciones concretas y
operaciones formales. Aunque dichos modos de conocer se adquieren
progresivamente, igualmente una vez establecidos duran toda la vida. El
modo enativo de conocer significa que la representación del mundo se
realiza a través de la acción, de la respuesta motriz.

El modo icónico se realiza a partir de la acción y mediante el desarrollo de
imágenes que representan la secuencia de actos implicados en una
determinada habilidad. La representación simbólica surge cuando se
internaliza el lenguaje como instrumento de cognición”.

10
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Desde el punto de vista de la enseñanza, los contenidos que se han de
aprender deben ser percibidos por el estudiante como un conjunto de
problemas, relaciones y lagunas que se han de resolver. El ambiente
necesario para que se dé un aprendizaje por descubrimiento debe
presentar a los niños y a las niñas alternativas para que perciban
relaciones y similitudes entre los contenidos a aprender.
Bruner sostiene que el descubrimiento favorece el desarrollo mental, y que
lo que nos es más personal es lo que se descubre por sí mismo. En esencia
el descubrimiento consiste en transformar o reorganizar la experiencia de
manera que se pueda ver más allá de ella. Para Bruner, lo más importante
en la enseñanza de conceptos básicos es que se ayude a los niños a pasar,
progresivamente,

de

un

pensamiento

concreto

a

un

estadio

de

representación conceptual y simbólico que esté más adecuado con el
crecimiento de su pensamiento.

9.1.5. LA PEDAGOGIA CONCEPTUAL DE ZUBIRIA
“La Pedagogía Conceptual esta orientada al desarrollo de la inteligencia en
todas sus manifestaciones, nace como respuesta a los interrogantes
dejados por el Movimiento Pedagógico de FECODE, las sugerencias de la
Misión de los Sabios y la búsqueda intensa de los maestros colombianos
por hallar aquellos horizontes que re-signifiquen la enseñanza.

Está

fundamentada en tres ejes básicos que son: Desarrollo del pensamiento,
lectura comprensiva y formación valorativa, lo que significa que es
importante el componente cognoscitivo tanto como el formativo o en

palabras cortas que se necesitan estudiantes con altos niveles de
pensamiento y con altos niveles de humanismo”.
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Básicamente la Pedagogía Conceptual enfatiza en la construcción social de
la personalidad y el contenido esencial de la felicidad de los seres
humanos, como individuos que se caracterizan por ser amorosos, éticos,
creadores y competentes expresivamente.

Un punto importante que se

debe tener en cuenta es preparar al niño para la sociedad actual, acercarlo
a ejemplos de la vida real y cotidiana que dicha realidad esta sujeta a preconceptos y nuevos conceptos que se le brinden en el colegio en donde el
niño pasa la mayor parte de su vida, que las enseñanzas impartidas por el
docente no estén diseñadas para un mundo virtual o irreal.

9.1.6. EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID AUSUBEL
“Con el aprendizaje significativo de David Ausubel, del profesor Gonzalo
Maldonado, el aprendizaje significativo se presenta en oposición al
aprendizaje sin sentido, aprendido de memoria o mecánicamente. El
término "significativo" se refiere tanto a un contenido con estructuración
lógica propia como a aquel material que potencialmente puede ser
aprendido de modo significativo. El primer sentido del término se
denomina sentido lógico y es característico de los contenidos cuando son
no arbitrarios, claros y verosímiles, es decir, cuando el contenido es
intrínsecamente organizado, evidente y lógico. El segundo es el sentido
psicológico y se relaciona con la comprensión que se alcance de los
11
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contenidos a partir del desarrollo psicológico del aprendiz y de sus
experiencias previas. Aprender, en términos de esta teoría, es realizar el
tránsito del sentido lógico al sentido psicológico, hacer que un contenido
intrínsecamente lógico se haga significativo para quien aprende.
Para Ausubel la estructura cognitiva consiste en un conjunto organizado de
ideas que preexisten al nuevo aprendizaje que se quiere instaurar. Los
nuevos aprendizajes se establecen por subsunción. Esta forma de
aprendizaje se refiere a una estrategia en la cual, a partir de aprendizajes
anteriores ya establecidos, de carácter más genérico, se puede incluir
nuevos

conocimientos

que

sean

específicos

o

subordinables

a

los

anteriores.

Los conocimientos previos más generales permiten "anclar" los nuevos y
más particulares.

La estructura cognitiva debe estar en capacidad de

discriminar los nuevos conocimientos y establecer diferencia para que
tengan algún valor para la memoria y puedan ser retenidos como
contenidos distintos.
Los conceptos previos que presentan un nivel superior de abstracción,
generalización e inclusión los denomina Ausubel organizadores avanzados
y su principal función es la de establecer un puente entre lo que el
estudiante ya conoce y lo que necesita conocer.
La enseñanza, desde el punto de vista del método, puede presentar dos
posibilidades. Se puede presentar el contenido que se va a aprender de

una manera completa y acabada, el cual denomina Ausubel como
aprendizaje receptivo o se puede permitir que el estudiante descubra e
integre lo que ha de ser asimilado; en este caso se le denomina
aprendizaje por descubrimiento. Dado que en el aprendizaje significativo
los conocimientos nuevos deben relacionarse sustancialmente con lo que el
estudiante ya sabe, es necesario que se presenten, de manera simultánea,
por lo menos las siguientes condiciones:

1) El contenido que se ha de aprender debe tener sentido lógico, es decir,
ser potencialmente significativo, por su organización y estructuración.
2) El contenido debe articularse con sentido psicológico en la estructura
cognitiva del aprendiz, mediante su anclaje en los conceptos previos.
3) El estudiante debe tener deseos de aprender, voluntad de saber, es
decir, que su actitud sea positiva hacia el aprendizaje”

12

Ausubel distingue entre tipos de aprendizaje y tipos de enseñanza o
formas de adquirir información. El aprendizaje puede ser repetitivo o
significativo, el aprendiz se debe adaptar al sentido cognitivo mediante sus
conceptos previos, para que el estudiante adquiera información es
necesario que el docente sepa motivarlo para así conseguir una actitud
positiva al momento del aprendizaje, en esencia debe ser algo que el niño
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AUSUBEL, D. NOVAK, J, & Hanesian. Psicología Educativa. México 1983. 2da Edición. p. 35.

disfrute y deba querer aprender, al mismo tiempo que su aprendizaje sea
a través del descubrimiento en donde él asimile los conceptos, pero para
llegar a esto el docente debe saber lo que el niño ya conoce, mediante una
prueba diagnóstica para luego presentarle lo que el necesita conocer de
modo que sus clases sean didácticas y dinámicas para lograr en ellos un
aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo debe tener sentido lógico y sus contenidos
deben ser claros y organizados, en donde no se trabaje la memoria,
además debe existir un sentido psicológico que es la comprensión de
dichos contenidos, para que al momento de la práctica no se convierta en
una clase mecánica.
Por lo tanto el programa (Software de Animación) evitará la simple
memorización

y

presentará

entornos

heurísticos

centrados

en

los

estudiantes que tengan en cuenta las teorías Constructivistas y los
principios del aprendizaje significativo donde además de comprender los
contenidos puedan investigar y buscar nuevas relaciones. Así el estudiante
se sentirá constructor de sus aprendizajes mediante la interacción con el
entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la
reorganización de sus esquemas de conocimiento.
De

acuerdo

Curricular,

al

las

libro

Nuevos

variables

Fundamentos

dependientes

que

para

la

facilitan

Transformación
el

aprendizaje

significativo son las siguientes: expectativas, interés, motivación, atención,

comprensión y participación, las cuales serán aplicadas en el Software de
Animación a la Lectura para niños de transición y primero del colegio
Nuevo Reino de Granada.

“Es entonces necesario generar posibilidades al aprendizaje de las áreas y
asignaturas, canalizar el interés hacia las mismas, motivarlos por el
conocimiento,

desarrollarles

niveles

de

atención

participación activa en la construcción del conocimiento”

y

permitirles

la

13

El software es una herramienta útil para los estudiantes porque les
ayudará a desarrollar habilidades y destrezas y a ser eficientes en su
desempeño, y así se apropiarán del software de forma significativa:
aprender significativamente, ya que esto supone modificar los propios
esquemas de conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las
estructura cognitivas.
Desde el punto de vista didáctico, el papel del docente es el de identificar
los conceptos básicos de una disciplina dada, en este caso se refiere a los
conceptos previos que poseen los niños y niñas del Colegio Nuevo Reino de
Granada en el área de inglés, para así llegar a proponer un software de
animación a la lectura, que sea acorde al nivel de inglés de los estudiantes
13
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y se ajuste a sus edades, por esta razón la teoría del aprendizaje
significativo de Ausubel es la apropiada para desarrollar este proyecto de
investigación.

9.2 ANIMACIÓN
“Animar o incitar a un niño o a una niña a leer es involucrarle en una
aventura en la que él o ella misma se conviertan en protagonistas, a la
edad de 5 años el niño sabe que le gusta es más consciente en el poder de
la abstracción tiene gran capacidad de defender lo quiere, hay un
despertar de mayor conciencia de sí mismos, se caracterizan por ser
cariñosos, conversadores, amigables, generosos, graciosos, egoístas,
celosos, traviesos, crueles con los animales, caprichosos, descuidados con
sus objetos materiales. Los niños de 6 años son sumamente expresivos les
gusta llamar la atención y sentir éxito, dependen de lo concreto y
comienzan a entender palabras abstractas, es un tiempo propicio para
avanzar a otra lengua, son niños más seguros fuera de sus familias, son
obedientes, piden permiso, se encuentran en los primeros pasos de
autonomía. Los niños de 7 años se encuentran en la edad de la inquietud,
son capaces de entender experiencias buenas o malas, saben tomar
pequeñas responsabilidades y son niños seguros de sí mismos. Estas
edades son propicias para la identificación con los personajes de ficción. El
juego es uno de los procesos fundamentales para el desarrollo de los
niños, es el principio del placer y el orden hacia la fantasía, es un medio
para explorar, no se preocupa por los resultados.

El juego para el niño es un modo de transformarlos en un mundo exterior
de acuerdo con sus deseos, es la utilización de instrumentos, juego
simbólico, es una mezcla de actividades combinadas. El juego también
ayuda a aumentar la iniciativa en los niños y es una forma de utilizar la
mente.
La animación a la lectura consiste en una actividad que se propone el
acercamiento y la profundización en los libros de una forma creativa,
lúdica y placentera. Hay que tener claro que el aprendizaje de la lectura
se considera una competencia técnica, mientras que el hábito lector
constituye un comportamiento, y en este caso, el placer se mezcla con el
entorno y las necesidades internas. Efectuar animaciones en relación con
el libro es, precisamente buscar los métodos que permitan al niño adquirir
un comportamiento lector”.

14

La animación a la lectura debe ser entonces, una serie de actividades
colectivas, que presentan al libro y su lectura como diversión conectada
directamente con el juego, para establecer una combinación juguete-libro
que refuerce el carácter atractivo del libro a partir de la fuerza que para el
niño posee el juego. Se debe incorporar variables motivadoras que hagan
más agradable el proceso lector.

En esta línea se encuentra la animación parte importante desde el punto
de vista lúdico sin dejar de lado una sonrisa y aún menos el juego,
14
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tampoco la seriedad del acto trascendente de la lectura de un buen libro y
el crecimiento personal que este hecho ofrece. Una verdadera animación a
la lectura conlleva a jugar con el libro partiendo de lo que este ofrece, para
conseguir introducir al lector de manera profunda en su contenido.
“El acto lector como señala Basanta, requiere saber leer, querer leer y
poder leer. La animación a la lectura supone, por tanto, la suma de un
aprendizaje, de una destreza, necesaria para adentrase en la comprensión
del texto, de una actitud personal voluntaria y consecuentemente libre y
de una acción social por la que el libro debe ser accesible y asequible para
cualquier ciudadano que lo solicite, y añade que la lectura debe ser
promovida a la educación lectora, sabedores de que con ello ayudamos a
la formación de un individuo más crítico, más independiente, más solidario
y más libre.
La animación no es competitiva; no se trata de ganar o perder, no hay
notas ni calificaciones, debe utilizarse un libro completo, no un fragmento,
se puede repetir la animación siempre que utilicemos un libro distinto. No
se debe hacer dos animaciones diferentes con el mismo libro, las
animaciones serán más efectivas si se comienzan a realizar en los
primeros niveles de educación Infantil y Primaria”

15

La infancia es el momento esencial que no se debe dejar pasar de largo
para promover el amor hacia los libros y educar en una auténtica afición a
la lectura, aunque esta puede y requiere hacerse a lo largo de la vida de
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las personas, no solamente el hábito lector exige práctica y no van a ser
los únicos factores que intervengan en la adquisición de esta rutina.

Se

entiende que el tiempo entra en juego a desarrollar los hábitos lectores en
el transcurso de los días, meses y años y es cuando se habla de animación
a la lectura en donde son los estímulos los que producen acercamientos de
uno o varios lectores que van a producir y aumentar una estimación hacia
los libros y sus contenidos.
En la actualidad, al mismo tiempo que se mueven cursos y talleres al
existir una conciencia de la necesidad de actividades de animación a la
lectura, se empieza a cuestionar y a medir su eficacia. No es difícil
encontrar personas que culpen a los medios de comunicación de la
situación de la lectura infantil.
La falta de atención que los medios dedican al libro y a la lectura no pasa
desapercibidos, se vive en una cultura de imagen, una cultura que valora
más la forma que el fondo. En esta cultura la lectura, como sentimiento y
esfuerzo se entiende como una perdida de tiempo que no recompensa la
persona ya que le hace perder oportunidades de disfrutar de lo que
realmente se considera como atractivo: la imagen.

De otra parte es frecuente encontrar Software especializados (videojuegos) que se centren en entretener a los niños y niñas, lo que no parece
ser común es encontrar software dirigidos a incentivar el hábito lector.

Por esta razón, la animación se orienta hacia la puesta en práctica de una
serie de estrategias lúdicas las cuáles van a ser plasmadas en un Software
educativo en inglés que va a estar a disposición de los niños y las niñas del
grado primero del Colegio Nuevo Reino de Granada.
Cabe resaltar que según las exigencias tecnológicas actuales, esta es una
herramienta innovadora en el tema de la animación a la lectura y más aún
en el área de inglés, en la que no existen registros que muestren
aplicación de la segunda lengua en las clases, por ello se decidió enfocar
este proyecto en los grados de transición y primero de preescolar en este
colegio bilingüe.
Se espera que la presentación del Software de Animación a los estudiantes
ofrezca nuevos aprendizajes que se encuentren relacionados con los
contenidos establecidos en el currículo escolar de tal manera que se logre
que los estudiantes perfeccionen los procedimientos que le van a permitir
construir nuevos conocimientos.

9.3 SOFTWARE
“El software es una producción inmaterial del cerebro humano y tal vez
una de las estructuras más complicadas que la humanidad conoce. De
hecho, los expertos en computación aún no entienden del todo cómo
funciona, su comportamiento, sus paradojas y sus límites. Básicamente, el
software es un plan de funcionamiento para un tipo especial de máquina,

una máquina “virtual” o “abstracta”. Una vez escrito mediante algún
lenguaje de programación, el software se hace funcionar en ordenadores,
que temporalmente se convierten en esa máquina para la que el programa
sirve de plan. El software permite poner con relación al ser humano y a la
máquina y también a las máquinas entre sí. Sin ese conjunto de
instrucciones programadas, los ordenadores serían objetos inertes, como
cajas de zapatos, sin capacidad siquiera para mostrar algo en la pantalla.
Para poder comprender lo que es el software, es importante examinar las
características del software que lo hacen diferente de otras cosas que los
hombres pueden construir. Cuando se construye el hardware, el proceso
creativo humano (análisis, diseño, construcción, prueba) se traduce
finalmente en una forma física. Si construimos una nueva computadora,
nuestro boceto inicial, establecimiento del diseño formal y prototipo de
prueba, evolucionan a un producto físico con pastillas de VLSI, tarjetas de
circuito, fuentes de potencia, etc.

El origen de cualquier software es siempre la necesidad de resolver un
problema determinado a través de un trabajo o tarea específica que se
desea que efectúe la computadora. Dependiendo de la naturaleza de dicho
problema se obtendrá un software de aplicación o de control de sistema.
Tal problema surge de situaciones que se presentan en el mundo real y su
solución, generalmente, se plantea, de forma inicial, en términos de tal
realidad; esto es el algoritmo de solución, que constituye el modelo
conceptual de alto nivel.

Sin embargo, para resolverlo por medio de la computadora, es forzoso
hacer una transformación de la descripción de la solución al problema en
términos adecuados para ser manipulados por la máquina es decir se debe
crear un modelo de solución adecuado a la computadora. Lo anterior se
debe a que una computadora tiene un lenguaje propio su funcionamiento
particular y es por ello que la solución al problema, dada originalmente en
términos de un lenguaje humano, debe de ser llevada a términos del
lenguaje de la computadora.

El proceso de dar instrucciones a una computadora de manera tal que
pueda producir las respuestas o los resultados deseados recibe el nombre
de programación así, un programa o sea, un software es una secuencia de
instrucciones que la computadora puede procesar para realizar una tarea o
producir respuestas o resultados”.
La

programación

exitosa

16

depende,

entonces,

de

la

habilidad

del

programador para elegir y emplear las instrucciones apropiadas para
solucionar un problema. Es así como la principal dificultad a la que se
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enfrentan los desarrollares de software es el de la complejidad de
programación; esto se refiere a que el comunicar a la computadora cómo
debe resolverse una determinada situación constituye, la mayoría de las
veces, un proceso difícil, dada la diferencia entre la forma de operar de
una computadora y la de resolver problemas del ser humano: la forma de
"operar" del hombre.
Este proyecto se propone incentivar el uso didáctico e innovador de las
nuevas tecnologías de la información y de la comunicación para mejorar la
calidad en el proceso de formación en inglés en los niveles educativos de
transición y primero del Colegio Nuevo Reino de Granada, como respuesta
a una necesidad de conocimiento de la animación a la lectura para los
niños.

Se presentara una aplicación de Software, en donde se encontraran cuatro
módulos que irán acompañados de técnicas especializadas en animación
que estarán relacionadas con las competencias, con unos objetivos
específicos que van dirigidos hacia la utilización del programa. En cada uno
de los módulos se trabajaran a manera de juego historias y cuentos, con
hipervínculos que llevarán a los niños hacia otras actividades para que
tengan la posibilidad de interactuar y practicar continuamente dichos
módulos.
El

software

esta

fundamentado

en

el

enfoque

holístico

(global)

representado por una filosofía del “lenguaje integral” (“whole language
approach” o “look and say”). “Este método global utiliza la palabra entera

para enseñar a los niños a leer. Se estimula a los estudiantes a reconocer
palabras como una unidad completa y a participar en el uso de una serie
de actividades, entre ellas, analizar las palabras dentro de un contexto
determinado.
Presenta una situación del juego en la que intervienen todos sus elementos
(balón, compañeros y adversarios). Está centrada en la tarea y construida
desde la reflexión del jugador. Dentro del contexto del método globalnatural, en el aprendizaje de la lecto-escritura se adopta el método ideovisual (basado en las ideas y la visualización de las palabras) que parte de
la frase y la palabra para llegar, por el análisis, a la distinción de la
palabra, la sílaba y el fonema.

Las frases que se trabajan en la lectura siempre salen de la observación
directa, después de la asociación y siempre precedidas de un dibujo de
observación. El método global, postulado por el Belga Ovide Decroly, a
principios del siglo XX, plantea la asociación entre el texto escrito y la
acción enunciada. Este pedagogo enfatiza en la memoria visual para
reconocer palabras y frases escritas y su contrapartida oral (su significado
y su sonido). Con Decroly surge el método ideo-visual propuesto alrededor
de 1930, en donde se hace énfasis en la comprensión y no en la
descodificación.
Sus aportes estuvieron apoyados por la teoría de la Gestalt, sosteniendo
que los sujetos aprehenden el mundo en forma global; por lo cual, la
percepción va del todo a la parte; el niño con su pensamiento sincrético

(acumulado) razona del todo a la parte y en el caso de la lectura la
preponderancia del todo o conjunto de las partes es neta, y justifica ese
modo de enseñanza que consiste en pensar el conjunto antes que el
detalle.” 17
En el software se utiliza la técnica de lectura Picture Dictionary (Look and
Say): que anima a los niños y niñas a hacer una fotografía mental de la
palabra escrita. Ésta es la única manera de poder leer algunas de las
palabras más comunes en inglés, ya que no siguen ningún patrón o
modelo.

El trabajo con el Picture Dictionary ayuda a los niños y las niñas a recordar
cómo leer y escribir palabras enteras. Las palabras se presentan en grupos
semánticos y en cada grupo hay algunos espacios en blanco para que ellos
puedan añadir sus propias palabras y dibujos. De esta manera, pueden
personalizar sus diccionarios.
La lectura dentro de este programa esta concebida como un acto "global"
e "ideo-visual" donde lo fundamental es reconocer globalmente las
palabras u oraciones, para luego analizar las partes que las componen; a
la vez, aboga por comenzar este proceso con unidades significativas para
el párvulo y se le da gran importancia a la afectividad en el desarrollo de la
personalidad.
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(CAPÍTULO 4)
10. MARCO METODOLÓGICO
10.1 INVESTIGACIÓN DESCRIPTIVA
“El objeto de la investigación descriptiva consiste en describir y evaluar
ciertas características de una situación particular en uno o más puntos del
tiempo. En la investigación descriptiva se analizan los datos reunidos para
descubrir así, cuáles variables están relacionadas entre sí. Sin embargo, es
habitualmente

difícil

interpretar

qué

significan

estas

relaciones.

El

investigador puede interpretar los resultados de una manera, pero
desgraciadamente ésta será a menudo sólo una de las varias maneras de
interpretarlos. La investigación descriptiva, como su nombre lo indica,
describe una situación, fenómeno, proceso o hecho social para formular,
con base a esto, hipótesis precisas. La investigación descriptiva no
manipula ninguna variable, se limita a observar y describir los fenómenos.
Se incluyen en esta investigación estudios de casos, estudios de desarrollo,
encuestas, estudios correlaciónales, estudios de seguimiento, análisis de
tendencias, series temporales, estudios etnográficos e investigación
histórica.

Mediante este tipo de investigación, se utiliza el método de

análisis, se logra caracterizar un objeto de estudio o una situación
concreta, señala sus características y propiedades.

Combinada con ciertos criterios de clasificación sirve para ordenar, agrupar
o sistematizar los objetos involucrados en el trabajo indagatorio”.

18

En este trabajo monográfico se optó por manejar la investigación
descriptiva porque se limitará fundamentalmente en evidenciar el impacto
de la propuesta del software de animación a la lectura en inglés para niños
de transición y primero del Colegio Bilingüe Nuevo Reino de Granada y
evaluar sus variables dependientes e independientes constituidas en
actitudes; estas serán medidas con el método de escalamiento tipo likert,
para luego integrar cada una de dichas variables y precisar cómo es y
cómo se manifiesta el fenómeno de interés con el fin de verificar si el
software tiene validez o no. Esta investigación depende en gran parte de la
formulación de preguntas a los encuestados en este caso los docentes y
padres de familia y de la disponibilidad de datos en fuentes de referencia
secundarios. Es por supuesto una indagación gráfica de las características
del núcleo de interés acerca del software de animación y determinación de
la intensidad con que se presenta. Con esta investigación se buscará
correlacionar estadísticamente cada uno de esos factores que motivan a
los niños a leer, y terminará cuando se constate ciertas correspondencias
significativas de estos con el software de animación.

10.2. POBLACIÓN
El nivel de inglés de los niños de transición y primero del Colegio Nuevo
Reino de Granada es bueno, su fortaleza se encuentra en la parte auditiva
18
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y comprensión de instrucciones, rimas, canciones, cuentos, historias y
pequeños diálogos. Su debilidad se revela al momento de expresar sus
ideas en esta segunda lengua.
La población que se escogió para la realización del proyecto factible fue
totalmente planificada; se tomaron para aplicar el software dos cursos de
transición con un total de 28 estudiantes y tres primeros con 52
estudiantes.
Las condiciones socio-culturales y económicas de las familias de la
población representativa se localizan en un nivel de educación profesional,
constituidas en su mayoría por hogares en donde esta presente la figura
materna y paterna, también conservan buenos valores y costumbres
inculcados por sus familias. Pertenecen a un estrato cuatro, en donde la
mayoría de los padres tienen una carrera profesional, empresa o negocio.

10.3. PASOS PARA EL DISEÑO DEL SOFTWARE
10.3.1. DIAGNÓSTICO PARA EL DISEÑO
La estrategia de investigación que se utilizará será un Software de
animación a la lectura para niños en inglés, el cual tendrá cuatro módulos
clasificados por niveles de complejidad, esto se refiere a que a medida que
el niño avanza en la realización de las actividades adquiere un mayor nivel
de información en este caso de vocabulario. Dicho Software estará dirigido
al colegio bilingüe Nuevo Reino de Granada que cuenta con 600
estudiantes divididos en los grados de preescolar, básica primaria y
bachillerato. El Software será aplicado en preescolar a los cursos de
transición y primero que tienen en su totalidad 81 estudiantes (44 niños y
37 niñas), entre las edades de 5 y 7 años.
El programa estará orientado para trabajarlo en el salón de sistemas de
manera individual, además cada uno de los niños tendrá la oportunidad de
disfrutar

diversos

elementos

multimedia:

gráficos,

fotografías,

animaciones, voz y música.
La estructuración de los contenidos del programa educativo estarán al
margen de las características iniciales de los estudiantes (desarrollo
cognitivo, capacidades, intereses, necesidades…)

10.3.2. RESULTADOS DE LA ENCUESTA PARA EL DISEÑO
Se eligió una técnica cuantitativa, como lo es la encuesta. Esta técnica es
una guía de preguntas orientadas a cubrir objetivos de la investigación y
busca conocer las características, contenidos e intereses de los niños y
niñas frente a un Software de animación. El total de encuestados fueron 40
personas,

docentes del Colegio Nuevo Reino de Granada y padres de

familia, las preguntas que se realizaron dieron como resultado la inclusión
en el software; temas relacionados con la familia y el colegio, además
muestra que hay una mayor disposición para trabajar el software en la
hora de clase, entre los personajes animados más importantes entre las
edades de 5 y 7 años esta Shrek, Bob Esponja y otros, se reafirma que un
Software educativo es la herramienta apropiada a la hora de enseñar a los
niños y niñas la segunda lengua y finalmente se evidencia que la mayor
dificultad para el aprendizaje de una segunda lengua es la falta de
atención por parte de los niños y niñas. Todo esto ratifica que la
elaboración de un Software de animación a la lectura en inglés es una
excelente propuesta.

10.3.3 GRÁFICAS DE RESULTADO DE LA ENCUESTA PARA EL DISEÑO

¿Cuál de los siguientes temas usted considera debe contener un software
de animación a la lectura en niños de transición y primero?

PREGUNTA No. 1
10%

FAMILIA/COLEGIO

20%

AMIGOS
OTROS
70%

En las respuestas dadas en esta pregunta número 1 demuestra que el
70% equivalente a 28 encuestados, prefieren temas relacionados con la
familia y colegio, le sigue un promedio de 20% equivalente a 8
encuestados que consideran el tema de los amigos como otra opción y con
el 10% equivalente a 4 encuestados se inclinan por otros temas de
contenido. Por lo tanto el software ha de contener temas relacionados con
la familia y el colegio como elemento atrayente hacia el público.

2. ¿Cuál de los siguientes elementos ordenados de mayor a menor
importancia son indispensables en un software de animación a la lectura
en niños de transición y primero?

PREGUNTA No. 2

0 ,5
0 ,4
0 ,3
0 ,2
0 ,1
0

40%
25%

25%
10%

P e rso n a je s
a n im a d o s

c o lo r

m u sic a y
so n id o

o tro s

De acuerdo a los datos presentados en la pregunta número 2, se puede
dilucidar que el primero en la escala corresponde a personajes animados
con un 40% equivalente a 16 encuestados, seguido del 25% equivalente a
10 encuestados que se inclinan por el color y lo ubican en un

segundo

lugar, en el tercera posición se encuentra la música y el sonido también
con un 25% equivalente a 10 encuestados y en el último lugar se sitúa un
10% equivalente a 4 encuestados que opinan existen otros elementos
indispensable en el software de animación a la lectura. Consecuentemente
el software de animación debe tener como componente imprescindible la
inclusión de personajes animados como ingrediente atractivo para su
preferencia.

3. ¿Cuál sería el momento apropiado para trabajar el software de
animación a la lectura en niños de transición y primero?

PREGUNTA No. 3
0,6
60%
0,4

40%

0,2
0

En la hora de clase

Con los padres en casa

Las respuestas dadas en la pregunta número 3, indican que existe una
mayor disposición para trabajar el software en la hora de clase con un
promedio del 60% equivalente a 24 encuestados, le sigue un 40%
equivalente a 16 encuestados que muestran su interés por trabajarlo con
los padres en casa. Luego es importante que software sea trabajado en el
momento de clase.

4. ¿Cuál de los siguientes personajes animados considera usted más
importante entre las edades de 5 y 7 años?

PREGUNTA No. 4
40%

20% 20%

Shrek

Barney

Bob el
constructor

Bob Esponja

Otros

10% 10%

De la pregunta número 4 se puede decir que no existe un personaje
animado más importante entre las edades de 5 y 7 años es decir no uno
que supere la preferencia de manera significativa: Otros con el 40%
estimado en 16 encuestados, le sigue Bob Esponja con un 20%
equivalente a 8 encuestados, luego Bob el constructor con otro 20%
correspondiente

a

8

encuestados

y

finalmente

Barney

más

Shrek

obtuvieron un 10% equivalentes a 4 encuestados respectivamente. Por lo
tanto es preciso incluir en el software un personaje que tenga una mezcla
de cada uno de estos personajes mencionados por el público infantil.

5. ¿Cuál de las siguientes herramientas considera usted importante para
trabajar con los niños en la segunda lengua?

PREGUNTA No. 5
OTROS

10%

SOFTW ARE

45%

VIDEOS
CASSETTES
LIBROS

35%
5%
5%

Conforme con los datos presentados en la pregunta número 5, se muestra
una mayor solicitud del software como herramienta para trabajar con los
niños la segunda lengua con un 45% equivalente a 18 encuestados, en
una segunda posición se encuentra los videos como otra herramienta
posible para trabajar con los niños con un 35% equivalente a 14
encuestados, seguido de otras herramientas con un 10% equivalente a 4
encuestados y en último lugar casetes y libros reciben cada uno un
promedio de 5% equivalente a 2 encuestados respectivamente. Esta
valoración nos confirma que el software de animación es una herramienta
integral a la hora de enseñar una segunda lengua y por ende viable en
nuestro proyecto de investigación.

6. ¿Qué problemas usted encuentra en los niños para aprender la segunda
lengua?

PREGUNTA No. 6

60%
25%
OTROS

0%

HIPERACTIVIDAD

CONCENTRACIÓN

ATENCIÓN

15%

Las respuestas dadas a la pregunta No 6, evidencian que el 60%
equivalente a 24 encuestados, hace ver que la mayor dificultad para el
aprendizaje de una segunda lengua es la falta de atención, le sigue un
promedio de 25% equivalente 10 encuestados que opinan existen otros
factores asociados a la dificultad del aprendizaje de una segunda lengua y
con un 15% equivalente a 6 encuestados se obtiene que es la
concentración la que se constituye en problema para aprender una
segunda lengua. Por lo tanto, el software ha de potenciar la atención de
los estudiantes como uno de los factores cognitivos que garantizan
procesos de enseñanza – aprendizaje de una segunda lengua.

10.3.3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA
10.3.3.1. ESTUDIANTE
El estudiante tendrá un nivel de autonomía dirigido, siguiendo las
instrucciones específicas de cada uno de los cuatro personajes que
aparecen al inicio de cada página del programa.

Las actividades del programa potencializan el desarrollo de la iniciativa y el
autoaprendizaje, para que puedan decidir las tareas a realizar, la forma de
llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de los temas y puedan
autocontrolar su trabajo.

Las

técnicas

de

aprendizaje

que

manejarán

los

estudiantes

serán

elaborativas establecidas en relacionar la nueva información con la
anterior: subrayar, completar, resumir, esquematizar…

10.3.3.2. PROFESOR
La metodología didáctica utilizada por el profesor constituye el principal
elemento determinante del éxito de la intervención didáctica del programa,
por lo tanto se considerarán: las actividades previas realizadas sobre la
materia del programa, la motivación que ha realizado el profesor antes de
la sesión, la distribución de los estudiantes, la autonomía que se les ha
dado para interactuar con el programa, las sugerencias y seguimiento que
ha realizado durante la sesión, las actividades posteriores, etc.
10.3.3.3 PROGRAMA
En la apertura del software se cuido que fuera de fácil ejecución y con sus
respectivas indicaciones requeridas a fin de que existiera una mejor
comprensión, tanto para su empleo y manejo, como en el contenido de la
información.
En la consulta del software se adquiere a través del desplegado de
información que se proporciona en el mismo. La información se encuentra
cubierta con el contenido del software, el cual se cuidó que fuera
potencialmente significativo, claro y organizado.
El software cuenta con una elaboración visual (imágenes visuales simples y
animadas) y verbal-semántica (estrategia de "parafraseo", elaboración
inferencial o temática)

El software está dividido en cuatro módulos:
Review (Vocabulary) :
Este módulo tiene como objetivo hacer un repaso de los temas que los
niños de Transición y Primero han visto durante las clases. Los temas que
se manejan en la Ciudad son las profesiones y los lugares a que
pertenecen.

En el Zoológico se trabaja los adjetivos demostrativos de

lugar y los nombres de los animales encontrados allí. En las Partes de la
Casa se repasa la estructura gramatical del presente continuo, los
miembros de la familia, el nombre de los objetos y las partes de la casa.
Las canciones les brinda la oportunidad a los niños de aumentar su
vocabulario y de adquirir fluidez verbal en la medida que ellos las canten.
Este módulo tiene como tiempo aproximado para su realización de 30 a 40
minutos.
1st Level (Sentences):
Este módulo tiene como objetivo que los niños y las niñas practiquen la
construcción de oraciones cortas, trabajando dos de las habilidades de la
segunda lengua como son leer y comprender auditivamente. Aquí se
presentará los medios de transporte con su respectiva pronunciación de
cada uno de ellos: en los medios aéreos los niños tendrán la oportunidad
de practicar los sustantivos contables y los números del 1 al 100. En los
medios de transporte terrestres se trabajan las preposiciones de lugar y
las preguntas simples. En los medios de transporte acuáticos se relaciona
el auxiliar Can con respuestas positivas y negativas de acuerdo a las
preguntas. El tiempo de duración aproximado es de 30 minutos.

2nd Level (dialogues) :
El objetivo principal de este módulo es incentivar a los niños a leer y
analizar las respuestas de forma dinámica y diferente. Esta sección está
subdividida en cinco páginas cada una representa una festividad o
celebración, en donde los estudiantes deberán resolver las actividades de
acuerdo a cada texto. En San Valentine´s Day aparecerá como actividad
una serie de laberintos en los cuales habrá solo una respuesta correcta. En
Christmas la actividad consiste en encontrar parejas de colores en el árbol
de Navidad, en Easter Week el niño juntará los dibujos con las palabras
subrayadas en el texto. En Thanksgiving completarán oraciones y
resolverán un crucigrama. En Halloween encontrarán una colmena la cual
oculta 10 palabras resaltadas en el texto. Este módulo tiene una duración
aproximada de 50 a 60 minutos.
3rd Level (simple tale):
Este módulo tiene como objetivo la comprensión de lectura a través de un
cuento en donde los niños tendrán la posibilidad de practicar la
pronunciación siguiendo la lectura y las voces de los personajes. Se
presenta el cuento del León y el Ratón, al final de la lectura se encuentran
unas actividades a modo de repaso del mismo.

A continuación se mostrará el contenido con información más detallada del Software de
Animación a la Lectura para Niños en Inglés.

REVIEW (Vocabulary)
En esta página el niño o niña tienen la opción de entrar a cuatro lugares
diferentes: en la casa encontraran una ventana que los llevará hacia 3
canciones. En el árbol la puerta los conducirá hacia La Ciudad. En tienda
de Campaña encontrarán el Zoológico y finalmente en la puerta los guiará
hacia las Partes de la Casa.

En está página los niños y las niñas tendrán la oportunidad de
escuchar y seguir tres canciones con su correspondientes letra;
tituladas Friends, What are firends For?, What kind of
animal?.

En el módulo dedicado a la Ciudad los niños deberán pulsar con el
mouse cada nombre de los lugares de la ciudad y de allí saldrá el
personaje que representa dicho lugar, luego deberán ser ubicados en su
correspondiente sitio.

En el Zoológico con ayuda de la barra espaciadora y de las
flechas los niños podrán seguir a la ardilla y pasar por cada
animal, practicando las preposiciones de lugar.

En las partes de la casa el niño o la niña tendrán la posibilidad de
ubicar los miembros de la familia y algunos objetos en cada una de
los cuartos,

1st level (sentences)

En este primer nivel los estudiantes podrán jugar y
tres medios de transporte: aéreos, terrestres y acuáticos

divertirse en
.

En los medios de transporte aéreos los estudiantes podrán contar cada uno
de los elementos iguales y decir el número total encontrado.

En la página dispuesta para los medios de transporte
niños y las niñas podrán colocar la preposición de lugar
corresponde a cada figura y su posición.

terrestres los
que

En los medios de transporte acuáticos los niños y las niñas deberán
pulsar con el mouse sobre cada medio e inmediatamente responderán a
una pregunta acerca de lo que puede o no puede hacer dicho medio.

2nd level (dialogues)

En este nivel se encontraran cinco fiestas y celebraciones más reconocidas
en el mundo.

En San Valentine´s day los niños deberán leer el texto y de
acuerdo a esta seguir el laberinto buscando la imagen correcta.

En Christmas los niños deberán leer el texto y en la actividad tocar cada
adorno del árbol y completar una frase de acuerdo al color.

En esta página tan pronto los niños lean el texto deberán
cada dibujo de la derecha y ubicarlos en las palabras
subrayadas de la izquierda.

colocar

En Thanksgiving los niños y niñas deberán leer el texto y completar
el crucigrama.

En halloween los niños jugaran en una colmena
encontrando 10 palabras incluidas en el texto de la
izquierda.

3RD LEVEL (SIMPLE TALE)

En este nivel se encuentra el famoso cuento titulado el León y el Ratón.

Estas son algunas de las actividades que los niños y niñas desarrollaran al terminar de escuchar y leer el cuento.

10.3.4 MECANISMOS DE CONFIABILIDAD Y PROBABILIDAD
ESCALAMIENTO TIPO LIKERT
“Este método fue desarrollado por Rensis Likert a principios de los treinta;
sin embargo, se trata de un enfoque vigente y bastante popularizado.
Consistente

en

un

conjunto

de

ítems

presentados

en

forma

de

afirmaciones u juicios ante los cuales se pide la reacción de los sujetos. Es
decir, se presenta cada afirmación y se pide al sujeto que externe se
reacción eligiendo uno de los cinco puntos de la escala. A cada punto se le
asigna un valor numérico. Así, el sujeto obtiene una puntuación respecto a
la afirmación y al final se obtiene su puntuación total sumando las
puntuaciones obtenidas con relación a todas las afirmaciones.”.
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Forma de contestación: cinco valores que van desde “Excelente” hasta
“Insuficiente”.
Forma de calificar: Preguntas a favor de que se realice el sistema de 5 a 1.
Preguntas en contra de la realización del sistema de 1 a 5.
Sumar las respuestas y dividir entre el número de preguntas.

19
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Las alternativas o puntos en la escala de Likert:
Alternativa A:
(5) Excelente
(4) Satisfactorio
(3) Aceptable (Afirmación)
(2) Deficiente
(1) Insuficiente
Para obtener las puntuaciones de la escala de Likert, se suman los valores
obtenidos respecto de cada frase. El puntaje mínimo resulta de la
multiplicación del número de ítems por 1. Una puntuación se considera alta
o baja respecto del puntaje total (PT); este último está dado por el número
de ítems o afirmaciones multiplicado por 5.

I------------------I------------------I------------------I------------------I
1

2

3

4

5

La escala de likert permitirá medir la actitud la cual es un estado de
disposición psicológica, adquirida y organizada a través de la propia
experiencia que incita al niño o niña a reaccionar de una manera
característica frente a determinadas personas, objetos o situaciones.

Las actitudes no son susceptibles de observación directa sino que han de
ser inferidas de las expresiones verbales; o de la conducta observada. Esta
medición indirecta se realiza por medio de unas escalas en las que
partiendo de una serie de afirmaciones, proposiciones o juicios, sobre los
que los niños y niñas manifiestan su opinión, se deducen o infieren las
actitudes.
Las actitudes a estimar en este caso se desprenden del aprendizaje
significativo y su concepción de las disposiciones para el aprendizaje.

Expectativa: Meta máxima, terminal, estrechamente relacionada con lo
que hasta no hace mucho se denominaba "propósito" y de él emanaba los
"objetivos terminales" (del aprendiz). Consiste en la especificación de los
aprendizajes-conceptos, procedimientos y actitudes que habrá de alcanzar
el estudiante al momento de finalizar su educación sistemática.

Interés: El interés es la emoción que esta presente en el funcionamiento
de las personas, motiva las conductas de exploración y facilita el desarrollo
del aprendizaje. Los estudiantes sólo aprenden bien lo que les interesa
realmente y si es vinculado a la afectividad, es el motor del proceso del
conocimiento.

Motivación: La motivación es lo que induce a una persona a llevar a la
práctica una acción. Es decir estimula la voluntad de aprender. En el
estudiante la motivación influye en las rutas que establece, perspectiva
asumida, expectativa de logro, atribuciones que hace de su propio éxito o
fracaso.

Atención: la atención es la aplicación de la mente a un objeto de manera
exclusiva y durante un tiempo determinado. Su objetivo es entender,
conocer a fondo y grabar en la memoria los conocimientos adquiridos. Es
la capacidad de interés y curiosidad en determinado tema. La

atención

cambia dependiendo de los estímulos del medio ambiente y de la
experiencia previa.

Comprensión: El quinto factor para un aprendizaje provechoso es la
comprensión, esta es la verdadera finalidad hacia la que conducen los
cuatro factores anteriores. La comprensión equivale al entendimiento, su
propósito es penetrar en el significado, de sacar deducciones, de admitir
las ventajas o razones para aprender. Consiste en asimilar y adquirir el
principio de lo que sé esta explicando, descubrir los conceptos básicos,
organizar

la

información

y

las

ideas

para

que

se

transforme

en

conocimiento.

Participación: El aprendizaje mejora cuando el aprendiz es participante
activo en el proceso educativo. Cuando descubre una idea, hecho o
principio nuevo, el estudiante lo revela mediante una actitud participativa.
El aprendizaje es directamente proporcional a la cantidad de reacción que
se ofrezca.
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En la gráfica No.1 se presenta los datos obtenidos según la aplicación del
software de Animación a la lectura para niños en inglés de los grados transición y
primero del colegio Nuevo Reino de Granada con un total de 81 estudiantes (44
niños y 37 niñas), entre las edades de 5 y 7 años, como población muestra se
escogieron 10 niños de transición y 10 de primero de primaria. Las sesiones de
aplicación

del

programa

estaban

divididas

en

cuatro

niveles:

Review

(Vocabulary), 1st Level (Sentences), 2nd Level (dialogues) 3rd Level (Simple tale).
El tiempo total empleado para la aplicación del programa fue de cuatro semanas
(un mes). Estas sesiones tenían una duración de 90 minutos cada una, para la
evaluación de estos se contó con el mecanismo de medición de datos tipo likert
requerido para esta investigación descriptiva la cual fue aplicada a este proyecto.
A continuación se toma cada variable dependiente con su correspondiente
análisis.

GRÁFICA No. 1
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,75
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert,
Se tuvo en cuenta a la hora de evaluar la expectativa en los niños y las niñas las
actitudes y opiniones expresadas por ellos y ellas al momento de la presentación
del software. Este alto promedio que se muestra en la gráfica es debió a la
motivación que se les imprimió previamente a la revelación del programa y
permaneció hasta el momento en que los niños llegaron a la sala de computación
y vieron que en todos los monitores se proyectaba la misma imagen con sonido y
que además mostraba niños de sus mismas edades y en especial con dos
animales animados.
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,55
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert.
Se considera que la expectativa va de la mano con el interés que pueda adquirir o
despertar cada ser humano. En los niños se pudo determinar que se encontraban
interesados en el programa porque mostraban una actitud de exploración,
buscaban conocer todo el contenido del programa, registraban cada página con
entusiasmo e incluso repetían las actividades que más les llamaba la atención.
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,57
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert.
La motivación de los niños nació del deseo de culminar cada actividad propuesta
en el programa y demostrar logros frente a sus aciertos. Esta motivación estuvo
presente en cada sesión hasta finalizar la aplicación del software educativo. Se
considera que este promedio positivo de la gráfica se debe a los estímulos
sonoros y visuales hechos especialmente para premiar el éxito y el buen
desempeño de cada niño o niña.
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,65
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert,
en los niños se reflejó un alto nivel de atención, puesto que el objetivo de su
interés y curiosidad fue entender a fondo los conocimientos adquiridos frente al
programa, no existieron muestras de distracción o dispersión, por el contrario se
mantuvo latente el deseo de demostrar su interés.
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,55
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert,
quizás debido a la organización de la información explícita en conceptos básicos
acordes a la edad cronológica de estos. Se deduce que alcanzaron un satisfactorio
nivel de comprensión en los cuatro niveles que ofrece el software, las anteriores
deducciones se corroboran con un sondeo realizado a los niños y niñas sobre los
gustos y dificultades frente al programa, sus preferencias estaban en las
actividades que se presentaban en Las Partes de La Casa, el Zoológico, las
Canciones y la Ciudad, en general los temas eran claros para el conocimiento de
los niños; demostraron conocer el por qué de cada ejercicio explicando con sus
propias palabras lo que habían entendido, además se expresaron utilizando la
segunda lengua punto clave e importante del objetivo de esta propuesta.
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En esta gráfica se observa que en las semanas 1, 2, 3, y 4 de aplicación del
software, los veinte (20) estudiantes obtuvieron un promedio ponderado a 4,57
equivalente a satisfactorio con ascendente a excelente según la escala de likert,
durante el proceso

los niños y las niñas mantuvieron una actitud positiva en

cuanto a que ellos y ellas levantaban la mano para mostrar sus logros, estaban
atentos a las instrucciones que se les daba, seguían el orden establecido para dar
continuidad al programa, tomaron parte activa y dinámica dentro del tiempo de
aplicación para cada sesión, en general los estudiantes revelaron una actitud
participativa.

Con la aplicación del programa educativo "Software de Animación a la Lectura en
inglés para niños de Transición y Primero del Colegio Nuevo Reino de Granada" se
observó interés, aceptación, conformidad y alegría, puesto que la estrategia de
enseñanza resultó de agrado y satisfacción, partiendo de la atención y motivación
del estudiante, que es precisamente lo esperado con el uso del software.
La respuesta obtenida por parte de los niños y niñas fue muy alentadora ya que
esta confirma que la calidad de la práctica docente, o bien de la instrucción de la
tecnología misma, está directamente relacionada con la calidad de los procesos
de aprendizaje que promueve en los estudiantes.
Aclarando que de lo que se trata es de la calidad de los aprendizajes, no del
rendimiento académico, es decir que no sólo se debe interesar el qué se aprende
sino el cómo se aprende en los cursos de Transición y Primero. Teniendo en
cuenta estos simples principios, se logrará una positiva mejora de la calidad
educativa que tanto se necesita.
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CONCLUSIONES

De las cinco (5) variables dependientes solo la expectativa obtuvo un
resultado de 4,75% correspondiente a excelente según la escala de likert
obtuvo mayor porcentaje que las restantes cinco variables, de esto se
deduce que el software tuvo mayor impacto en la expectativa de los
veinte (20) niños y niñas que participaron de las sesiones.
Aunque las variables que menos puntaje obtuvieron fueron las de interés
y comprensión ambas con un 4,55% de igual forma fueron equivalentes a
satisfactorio con ascendente a excelente en la escala de likert.
Todas las variables mostraron un alto promedio por encima de 4,5% en
cuanto a la aplicación del software educativo, lo cual demuestra el
impacto positivo que este obtuvo.
Al finalizar esta investigación se puede concluir que los resultados
arrojados a través de los instrumentos de medición fueron los esperados
y se ajustaron perfectamente al objetivo general que era animar a los
niños a leer en inglés en los grados de transición y primero del Colegio
Nuevo Reino de Granada.

RECOMENDACIONES

Este software se ajusta con mayor facilidad en los niños del grado
primero, porque en ellos existe una mayor comprensión y dominio de los
temas, además porque los niños de este grado ya tienen un nivel más
avanzado en cuanto a la lectura y a la escritura del inglés como segunda
lengua.
Sugerimos a los docentes que al momento de darle aplicación al software
de animación se motive a los estudiantes despertándoles interés y
curiosidad por conocer el programa.
También se recomienda que a la hora de darle aplicación al software de
animación se tome el tiempo sugerido para cada módulo, así se logrará
obtener en los niños una mayor y mejor comprensión.
Es satisfactorio saber que esta monografía no quedará como otro libro
mas de consulta para la biblioteca de la Universidad de La Salle, sino que
el fruto de éste (Software de Animación a la Lectura para Niños en Inglés)
tendrá el privilegio de ser utilizado por niños y niñas cuando ellos y ellas
lo deseen en el espacio que prefieran.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD DE LA SALLE
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCAIÓN
DEPARTAMENTO DE LENGUAS MODERNAS
SOFTWARE DE ANIMACIÓN A LA LECTURA EN INGLÉS PARA NIÑOS DE TRANSICIÓN Y
PRIMERO DEL COLEGIO NUEVO REINO DE GRANADA.
NOMBRE:______________________________FECHA:___________________

Favor responder la siguiente encuesta de manera clara, precisa y
honesta
1. ¿Cuál de los siguientes temas usted considera debe contener un
sofware de animación a la lectura en niños de transición y
primero?
a.
b.
c.
d.

la familia
el colegio
los amigos
otros _________________

2. ¿Cuál de los siguientes elementos ordenados de mayor a menor
importancia son indispensables en un software de animación a
la lectura en niños de transición y primero?
__
__
__
__

a. Color
b. música - sonido
c. personajes animados (actuales)
d. otros _________________

3. ¿Cuál seria el momento apropiado para trabajar el software de
animación a la lectura en niños de transición y primero?
a.
b.
c.
d.

en la hora de clase
con los padres en casa
en vacaciones
otros ______________

4. ¿Cuál de siguientes personajes animados considera usted más
importante entre las edades de 5 y 7 años?
a.
b.
c.
d.

Bob Esponja
Barney
Bob el constructor
Shriek

e. otros____________

5. ¿Cuál de las siguientes herramientas considera usted importante
para trabajar con los niños en la segunda lengua?
a.
b.
c.
d.
e.

libros
Cassettes
Videos
Programas interactivos (software)
Otros _____________

6. ¿Qué problemas usted encuentra en los niños para aprender la
segunda lengua?
a.
b.
c.
d.

atención
concentración
hiperactividad
otros

7. ¿Cuales de los siguientes ítems considera usted debe tener un
software para niños entre las edades de 5 y 7 años? organizados
de mayor a menor importancia.
__
__
__
__

a. Temas relacionados con la clase
b. Personajes preferidos
c. Temas de actualidad
d. Otros._______________

